
С 1803 по 1806 год, экспедиция, возглавляемая Льюисом и Кларком, впервые путешествовала по Северному 
континенту Америки от Миссисипи до Тихого океана и обратно. Во время этих трех лет, руководители 
экспедиции, Мериуэзер Льюис и Уильям Кларк, вместе с сержантом Гассом и сержантом Ордвей, записывали 
страницу за страницей в своих журналах, описывая новые виды растений и животных, которых они обнаружили, 
и рисовали карты областей, ранее неизвестных американцам.

Инструкции президента Джефферсона 
                            20 июня 1803 г.
Объектом вашей миссии является изучение реки 
Миссури, а также главного ее потока, впадающего в 
Тихий океан, который может стать самым прямым и 
быстрым торговым путем по континенту. 
Начиная с устья Миссури, вы будете отмечать значения Начиная с устья Миссури, вы будете отмечать значения 
широты и долготы на всех важных точках реки, 
особенно в устьях реки, на порогах, на островах, в 
других местах, имеющих отличия и знаки, созданные 
природой, которые потом можно будет легко узнать. 
Направление реки между этими отметками, можно 
определять по компасу и карте, и вести поправки в 
соответствии с наблюдениями. Изменения компаса в соответствии с наблюдениями. Изменения компаса в 
разных местах, тоже должны быть помечены. 
Эти исследования принесут нам важные знания, которые 
пригодятся, чтобы вести торговлю с населением, 
встреченным на пути исследования. Поэтому 
стремитесь познакомиться и подружиться с этим 
населением. Собирайте информацию:

  • названия народов и их численность; 
  • масштаб и границы владений; 
  • отношения с другими племенами или народами; 
  • языки, традиции, памятники; 
  • сельское хозяйство, рыбалка, охота, войны,  
    искусство, орудие; 
  • пища, одежда, места проживания;

  • распространенные заболевания и используемые 
    средства правовой защиты;
  • моральные и физические отличия от  
    известных племен;
  • особенности законов, обычаев и предпочтений;
  • изделия для торговли, в чем нуждаются и что 
    предлагают.    предлагают.

Другие задачи

  • почва и растительность, особенно,  
    отсутствующая в США.
  • животные, особенно, неизвестные в США.
  • останки редких или вымерших особей;
  • разные минералы, металлы, известняк, 
    каменный уголь и селитра;    каменный уголь и селитра;
  • солончаки и минеральные воды и их   
    температура; 
  • вулканические явления;
  • климат, разница температур, во время 
    дождливых, облачных и ясных дней; молния,  
    град, снег, лед, время морозов, ветров, в 
    разных сезонах; даты, когда разные растения,     разных сезонах; даты, когда разные растения, 
    цветут или сбрасывают листья; время 
    появления разных птиц, рептилий и 
    насекомых.



5 кубиков каждого из четырех цветов + 10 серых кубиков

Каждый исследователь (кубик) будет выполнять 
одну из 4 различных задач, в зависимости от 
выпавшей стороны:

     • Поход (2 стороны) 

     • Поездка (1 сторона) 

     • Переговоры с индейцами, (1 сторона) 

     • Написание Журнала (2 стороны)

Компоненты
• Зона Разведки с 3  
   картами Открытий 
   для исследования.

• Справа игроки будут 
  сбрасывать кубики 
  "Журнал" и "Переговоры".

• Слева игроки будут  
  сбрасывать кубики 
  "Поход" и "Поездка".

Â ïîìîùü ê îôèöåðàì áûëî ïðèñòàâëåíî 30 
ðÿäîâûõ èç Èññëåäîâàòåëüñêîãî êîðïóñà. 

Êàæäûé êóáèê ïðåäñòàâëÿåò îäíîãî èç ÷ëåíîâ 
Èññëåäîâàòåëüñêîãî êîðïóñà. Íåêîòîðûå èç íèõ, 
âàøè áëèçêèå äðóçüÿ (êóáèêè âàøåãî öâåòà),  äðóãèå 
"íåéòðàëüíûå" (ñåðûå êóáèêè),  äðóãèå âåðíû âàøèì 
îïïîíåíòàì (êóáèêè èõ öâåòîâ).

Тип племени
Дружественное

Недоверчивое

Вигвамы индейцев

Эффект действия
Номер карты



и подготовка

• зона Исследования, где 
находится карта Открытия, 
изучаемого в настоящее время

• запас Кубиков

• Журнал, в который 
записываются открытия, 
сделанные во время игры

• Зона действий, которая может увеличиваться, 
с получением карт Племен во время игры

Индейский 
вигвам

Виды, встречаемые 
в этой области

Очки Открытий 
(от 2 до 10 очков)

Ñóùåñòâóåò 4 âèäà: Ðûáû (x4), Ïòèöû (x5), 
Çâåðè (x6) 
è Ðàñòåíèÿ (x7).



Цель игры Обзор игры
Â ýòîé èãðå, âû èãðàåòå çà îäíîãî èç 
ðóêîâîäèòåëåé ýêñïåäèöèè: Ëüþèñà, Êëàðêà, Ãàññà 
èëè Îðäâåÿ. Âàøà öåëü çàêëþ÷àåòñÿ â ñáîðå 
çíàíèé â âàø æóðíàë, òåì ñàìûì, ïîìîãàÿ 
ðàçâèòèþ íàóêè ñ ïîìîùüþ âàøèõ Îòêðûòèé.

Âû ìîæåòå çàïèñûâàòü òðè ðàçëè÷íûõ âèäà  
äàííûõ â âàøåì æóðíàëå:

  • ãåîãðàôè÷åñêèå: êàðòà ïðîéäåííûõ òåððèòîðèé  • ãåîãðàôè÷åñêèå: êàðòà ïðîéäåííûõ òåððèòîðèé
  • áèîëîãè÷åñêèå: îáíàðóæåííûå íîâûå ðàñòåíèÿ  
    èëè æèâîòíûå 
  • ýòíîëîãè÷åñêèå: èçó÷åíèå ïëåìåí àìåðèêàíñêèõ 
    èíäåéöåâ.

Во время игры, вы получаете карты Открытий, чтобы Во время игры, вы получаете карты Открытий, чтобы 
добавить их в ваш Журнал. В конце игры, игрок с 
наибольшим количеством очков Открытий, станет 
победителем.

Есть три различных способа набрать победные очки. 
В конце игры, вы получаете: 
  • очки, показанные на картах Открытия в вашем  
    Журнале     Журнале 
  • очки, за каждый набор животных или растений разных 
    типов, которые вы описали в вашем журнале 
  • очки, соответствующие количеству вигвамов, на 
    картах 
    Открытий вашего журнала и картах Племен в вашей 
    зоне действий. Эти вигвамы представляют собой 
    племена американских индейцев, населявших Запад.    племена американских индейцев, населявших Запад.



A - Действия
Разыграйте кубик из запаса в вашей зоне Действий

Пожалуйста, обратите внимание, что эти два типа действий выполняются разными способами. Правила, 
действующие на один вид действий, не обязательно действуют на другой.

Действия, требующие один ход: Действия, требующие (как правило) 
более чем один ход:

• Взять карту Дружественного 
  Племени 

• Взять карту Недоверчивого 
  Племени 

• Изменить кубики

• Изменить карту

• Поездка верхом

• Поход 

• Горная экспедиция 

• Действия карт Племен, пронумерованные от 1 до 36.

Все эти действия связаны с Исследованием. 
Для выполнения этих действий, требуются кубики 
нескольких видов. Таким образом, необходимо 
несколько ходов, чтобы выполнить эти действия, 
так как, только один вид символов можно использовать 
за 1 ход игрока. 

Кубик с Журналом должен быть помещен на это Кубик с Журналом должен быть помещен на это 
действие последним, в то время, как другие кубики 
могут быть помешены на более ранних ходах.

Как только здесь помещается требуемый кубик 
(кубики), эффект сразу же применяется. Эффект 
не может быть отложен на другой ход.

После того, как эффект этого действия применяется, 
сбросьте кубик или кубики на соответствующее 
место игрового поля (в Лагерь).



Действия, требующие один ход



Действия, требующие (как правило) 
более чем один ход

Ñíà÷àëà èñïîëüçóéòå äâà 
êóáèêà ñ ñèìâîëîì Ïîõîä 
(1): ïîìåñòèâ îäèí êóáèê íà 
ñèìâîë Ïîõîäà 
ñîîòâåòñòâóþùåãî 
äåéñòâèÿ, ñáðîñèâ äðóãîé 
êóáèê â Ëàãåðü. Ïîçæå âû 
èñïîëüçóåòå êóáèê ñ èñïîëüçóåòå êóáèê ñ 
ñèìâîëîì Æóðíàëà (2) è 
èññëåäóåòå òðè ãîðû.

Ñíà÷àëà  èñïîëüçóéòå 
òðåáóåìûå êóáèêè â 
ëþáîì ïîðÿäêå: (1), çàòåì 
(2); èëè (2), çàòåì (1). 
Ïîñëå ýòîãî èñïîëüçóéòå 
êóáèê ñ Æóðíàëîì (3) 
àêòèâèðóÿ Èññëåäîâàíèå.

Íàïðèìåð: ýòî äåéñòâèå 
òðåáóåò èñïîëüçîâàòü 
òðè îäèíàêîâûõ êóáèêà: 
âû äîëæíû îäíîâðåìåííî 
ïîìåñòèòü îäèí êóáèê íà 
äåéñòâèå è ñáðîñèòü äâà 
äðóãèõ êóáèêà  â Ëàãåðü.

Âû ìîæåòå âûáðàòü 
ýòîò ïóòü 

èëè ýòîò ïóòü



Действия Исследований на личном планшете

Ïðèìåð 1 
Â ñâîé õîä,  Óèëüÿì ïîìåùàåò äâà  êóáèêà  ñ Â ñâîé õîä,  Óèëüÿì ïîìåùàåò äâà  êóáèêà  ñ 
Æóðíàëîì íà äâà äåéñòâèÿ Èññëåäîâàíèÿ 
(Ïîõîä è Ãîðíàÿ ýêñïåäèöèÿ),  ãäå âî âðåìÿ 
ïðîøëûõ õîäîâ óæå áûëè ïîìåùåíû òðåáóåìûå 
êóáèêè. Ýòî ïîçâîëÿåò åìó èññëåäîâàòü òðè 
ðåêè è äâå ãîðû èëè äâå ãîðû è òðè ðåêè.

Èññëåäîâàíèå íåìåäëåííî 
ñðàáàòûâàåò. Êàðòà Îòêðûòèÿ 
èç åãî çîíû Èññëåäîâàíèÿ (êàðòà 
№ 35) ïîêàçûâàåò ïóòü ñ äâóìÿ 
ðåêàìè è äâóìÿ ãîðàìè. Òàêèì 
îáðàçîì, êàðòà Îòêðûòèÿ 
ïîìåùàåòñÿ ïîä åãî Æóðíàë. ïîìåùàåòñÿ ïîä åãî Æóðíàë. 

Çàòåì Óèëüÿì âûáèðàåò íîâóþ êàðòó 
Îòêðûòèÿ èç 3 äîñòóïíûõ â çîíå Ðàçâåäêè è 
ïîìåùàåò åå â ñâîåé çîíå Èññëåäîâàíèÿ. 

Ïðèìå÷àíèå: ñ âûïîëíåííûìè 
äåéñòâèÿìè èññëåäîâàíèÿ,  Óèëüÿì 
íå ñìîã  áû èññëåäîâàòü êàðòó 22 
(ñïðàâà), íåñìîòðÿ íà òî, ÷òî ïóòü (ñïðàâà), íåñìîòðÿ íà òî, ÷òî ïóòü 
ñîäåðæèò 2 ãîðû è 3 ðåêè: äâå 
Ãîðû ñòîÿò îòäåëüíî. Ýòè ãîðû 
äîëæíû áûòü èññëåäîâàíû äâóìÿ ðàçíûìè 
äåéñòâèÿìè Èññëåäîâàíèÿ.



Исследование двух карт сразу Ïðèìåð 2 - ñîâìåñòíîå Èññëåäîâàíèå äâóõ 
êàðò Îòêðûòèÿ

×àðëüç óñòàíàâëèâàåò 4 êóáèêà ñ Æóðíàëîì íà 
ñëåäóþùèå äåéñòâèÿ (êàðòû Ïëåìåí 1, 3, 9, 34)

Îí èññëåäóåò êàðòó Îòêðûòèÿ 22 â åãî çîíå 
Èññëåäîâàíèÿ,  âìåñòå ñ êàðòîé 55 èç çîíû 
ðàçâåäêè,  ñëåäóþùèì îáðàçîì: îí íà÷èíàåò 
ñ äâóõ ðåê, çàòåì ïðîõîäèò òðè ãîðû (õîòÿ 
òðåáóåòñÿ òîëüêî 2), à çàòåì äâèæåòñÿ ÷åðåç 
òðè ðåêè, ïðèáàâèâ îäíó äîïîëíèòåëüíóþ ðåêó. 

Ïðèìå÷àíèå: íåñìîòðÿ íà òî,  ÷òî äâå ãîðû 
íàõîäÿòñÿ íà  äâóõ ðàçíûõ êàðòàõ,  îíè 
ñ÷èòàþòñÿ ïðèíàäëåæàùèìè ê îäíîé îáëàñòè: 
ïîýòîìó ñ÷èòàþòñÿ,  êàê îäèí ïóòü.

Окончание Действий в свой ход





Конец Игры

Подсчет победных очков
   Победные очки за картографию
Суммируйте все числа, указанные на картах Открытий в вашем Журнале.

   Подсчет победных очков за открытие новых видов
Существует 4 вида (звери, птицы, рыбы и растения). 
Отсортируйте свои карты Открытий в наборы с 1-4 картами 
(набор может состоять из одной карты). Каждый набор может 
иметь не более одной карты каждого вида. За каждый набор, 
получите очки, в зависимости от количества видов в наборе:

Примечание: в 55 картах колоды Открытия, есть:Примечание: в 55 картах колоды Открытия, есть:

Каждый игрок подсчитывает количество 
Вигвамов на всех картах Племен в его зоне 
действий, а также на картах Открытий, 
находящихся под Журналом. 

Игрок с большинством Вигвамов получает наибольшее Игрок с большинством Вигвамов получает наибольшее 
количество очков. Другие игроки, получают очки в 
порядке убывания их количества Вигвамов. 

Игроки получают очки, в соответствии с полученным 
местом. Очки зависят от количества игроков (см. 
таблицу). 

В случае ничьей по количеству Вигвамов, эти игроки В случае ничьей по количеству Вигвамов, эти игроки 
делят сумму очков этого места и места ниже.

Ïðèìåð: â èãðå íà  4 èãðîêîâ,  ó èãðîêà À è èãðîêà  
Á îäèíàêîâîå êîëè÷åñòâî Âèãâàìîâ. Ó èãðîêà  C 
Âèãâàìîâ ìåíüøå,  à  ó èãðîêà  D åùå ìåíüøå. Î÷êè 
ðàñïðåäåëÿþòñÿ ñëåäóþùèì îáðàçîì: À ïîëó÷àåò 
10 î÷êîâ (12 + (8) / 2),    B ïîëó÷àåò 10 î÷êîâ,  Ñ 
ïîëó÷àåò 4 î÷êà, à  D ïîëó÷àåò 0 î÷êîâ.

Подсчет победных очков за знания американских индейцев



Эффекты особых карт Племен

             Эти тринадцать карт исследований, как 
правило, работают так же, как действия исследований 
на планшетах (см. выше, действия Исследований), но 
являются более эффективными.

               Исследуйте X рек или Y гор (как показано 
на карте). Вы должны выбрать одно или другое.

                Исследуйте X рек, затем Y гор (как показано 
на карте) в указанном порядке.

               Исследуйте X гор, затем Y рек (как показано 
на карте) в указанном порядке.

                При исследовании карты Открытия, 
считайте одну (и только одну!) реку за гору или 
наоборот.

       Добавьте одну реку к перемещению по реке. 
Этот эффект не применяется, если нет другого 
действия для перемещения по реке.

       Добавьте две реки к перемещению по реке. Этот 
эффект не применяется, если нет другого действия 
для перемещения по реке.

       Добавьте одну гору к перемещению через горы. 
Этот эффект не применяется, если нет другого 
действия для перемещения через горы.

                Когда вы получите эту карту, немедленно 
возьмите одну из 3 карт Открытий в зоне Разведки. 
Поместите ее на эту карту (Minnetaree). Теперь, вы 
можете исследовать эту карту вместо карты в зоне 
Исследования. Когда карта Открытий на карте 
Minnetaree будет исследована, поместите ее под 
Журнал, а карта Minnetaree останется пустой в вашей 
зоне Исследований. Она не может быть использована зоне Исследований. Она не может быть использована 
во второй раз! Если карта Открытий, размещенная на 
карте Minnetaree, не будет исследована до конца игры, 
она сбрасывается.

               Если игрок хочет, он может использовать 
только два кубика в свой ход; НО, зато кубики 
можно выбрать с двумя разными символами! 
Если у вас есть, обе карты Flathead, то за ход вы 
можете использовать три кубика, показывающие 
три разных символа.

               Считается, что у вас на один серый кубик 
меньше, чем на самом деле есть в резерве, при 
определении игрока с наибольшим количеством 
серых кубиков.

      Вы можете игнорировать тип Племени, получая 
карту Племени. Таким образом, вы можете взять 
карту Недоверчивого племени, сбросив только один 
кубик Переговоров. Или, вы можете получить два 
Племени одного типа в свой ход, с помощью обоих 
действий: за три кубика переговоров вы можете 
взять два Дружественных племени или два 
Недоверчивых племени.Недоверчивых племени.

               Во время выполнения действия "Изменить 
кубики", вы можете выбрать два разных символа, 
вместо двух одинаковых.

               Во время выполнения действия "Изменить 
кубики", вы можете изменить один дополнительный 
кубик. Все измененные кубики должны показывать 
одинаковые символы, ЕСЛИ у вас нет карт 52-53, 
или обе, в зоне действий.

               В ваш ход, вы можете использовать любой 
кубик, как будто на нем символ, указанный на этой 
карте. Поверните кубик так, чтобы он показывал 
нужный символ.

               Вы можете использовать один кубик с 
символом, указанным на этой карте, как будто на 
нем выпал символ, нужный вам в этот ход. 
Поверните кубик на выбранную вами сторону.


